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1. INTRODUZIONE
Per  onestà  intellettuale  verso  quest’elaborato,  mi  vedo  costretto  ad 
ammettere che la scelta del mio “libro da tradurre” è cominciato come un 
gioco: un’avida ma incerta caccia al tesoro tra le pagine del web alla ricerca 
dell’opzione  migliore  tra  gli  infiniti  prodotti  culturali  che  albergano  su 
Amazon (sito infine prescelto per la selezione e il conseguente acquisto del 
volume).
Data  la  mia  consolidata  predilezione  per  il  genere  fantasy,  mi  sono 
concentrato su questo genere ma quando  mi sono imbattuto quasi per caso 
in questa “oscura” copertina dal titolo semplice e accattivante, ho impiegato 
pochissimi minuti a capire che la mia ricerca era conclusa. Perché la parola 
“Imaginarium”  racchiude  forse  dentro  di  sé  tutta  la  potenza,  appunto, 
immaginifica delle opere contenute in quest’antologia; la novità di tradurre 
storie  provenienti  dalla  cultura  canadese,  per  altro,  mi  ha  spinto  ad 
addentrarmi  dentro  questo  inesplorato  cammino.  D’altro  canto  è  ancora 
piuttosto inconsueto sentir parlare di letteratura canadese in questo ambito, 
se paragoniamo ad essa la letteratura dei loro cugini americani e inglesi che 
si considerano, giustamente, i pionieri di questo genere.
Quindi ho avuto modo di comprendere a pieno il  termine “speculativo”, 
come iperonimo che raccoglie sotto di sé svariati generi letterari più o meno 
conosciuti e affermati: fantasy, horror, fantascienza, cyberpunk, steampunk 
e qualsiasi altro genere provi a valicare i confini del normale e del consueto 
per affrontare apertamente temi che toccano nel profondo l’animo umano. 
Forse  è  giusto  citare  le  parole  di  Steven  Erikson,  incaricato  di  scrivere 
l’introduzione di Imaginarium 2012, the best canadian speculative writing, 
per comprendere meglio quello che intendo dire:
The writers in this collection have unleashed their imaginations. They have 
pushed the notion of an explicable reality, and they have dragged […] the 
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human condition into strangely flavoured worlds. This is not escapism. This 
is  engagement:  a  dialogue  with  the  present  and  real  world,  evoking  the 
tensions of sensibility peculiar to […] the genres of the Fantastic. In these 
genres […] metaphors can be made real: intent can be given physical form 
and  the  very  purpose  of  storytelling  are  revive  and  given  universal 
significance: why? Because they evoke in readers the one crucial element so 
woefully absent in “realist” fiction: a sense of wonder.1
Quindi  un’apparente  seppur  nitida  rottura  con  il  mondo  del  reale  per 
affrontare in maniera più diretta,  tramite la forza dell’immaginazione,  le 
pulsioni e i timori dell’essere umano.
La raccolta presenta storie brevi, come pure poesie e filastrocche, e la scelta 
del  materiale  su  cui  lavorare  non  è  stato  semplicissimo:  alla  fine  ho 
selezionato  sei  storie  in  base  al  genere  letterario,  alle  peculiarità 
morfologiche,  sintattiche e di  registro che avrebbero potuto favorire una 
buona  analisi  di  tipo  traduttivo,  e  perché  no,  anche  in  base  al  piacere 
scaturito dalla loro semplice lettura.
Le storie sono le seguenti:
2.Clockwork Fagin di Cory Doctorow.
2.Hawkwood’s Folly di Timothy Reynolds.
2.The Education of Junior Number 12 di Madeline Ashby.
2.Split Decision di Robert Runté.
2.To live and Die in Gibbontown di Derek Künsken.
2.On the Many Uses of Cedar di Geoffrey W. Cole.
Ho accennato in precedenza che la letteratura canadese si è approcciata da 
poco al genere speculativo, infatti le pubblicazioni della totalità delle storie 
presenti in quest’antologia sono del 2011; ma la coscienza generale dei suoi 
scrittori più influenti si è ben presto consolidata, specialmente tramite siti 
internet che aiutano la diffusione del materiale e delle idee; l’intenzione di 
1  S. Erikson, Introduction in S. Kasturi – H. Villegas (a cura di), Imaginarium 
2012 the best Canadian speculative writing, Toronto, Chizine Publications, 
2012 p IV
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affermarsi  come artisti  del  genere si  sta rafforzando sempre più:  il  libro 
oggetto della mia tesi rappresenta l’ennesima prova esemplare.
Inoltrandosi nei blog e nei siti web degli stessi autori che hanno scritto le 
storie da me scelte, non è difficile notare come la coscienza collettiva si stia 
muovendo verso il comune obiettivo di innalzare la letteratura canadese di 
genere  ai  medesimi  livelli  di  quella  internazionale.  La mia intenzione è 
quella  di  trattare,  come  argomento  principale,  il  movimento  artistico  e 
letterario  steampunk  rappresentato  soprattutto  dalle  prime  due  storie 
(Clockwork Fagin e  Hawkwood’s  Folly)  ma anche da  The Education of  
Junior Number 12, sebbene essa rientri più precisamente sotto la categoria 
cyberpunk. Quindi passerò ad introdurre succintamente gli autori, insieme 
ai pensieri e alle tematiche da loro espressi tramite blog, pubblicazioni e 
interviste.  Successivamente  affronterò  l’analisi  comparativa  delle  storie 
originali e delle loro traduzioni per ragionare sulle differenze linguistiche e 
sui problemi riscontrati durante il lavoro di mediazione scritta.
2. LO STEAMPUNK
Lo steampunk è un fenomeno che ancora sfugge ad una definizione chiara e 
accademica.  Tale  incertezza  è  dovuta  soprattutto  al  fatto  che  non  si 
distingue quale sia l’aspetto che maggiormente influenzi le idee e i gusti di 
questo movimento, ovvero se gli esempi vengano tratti di più dal mondo 
letterario  o  dalle  comunità  di  fan  ed  esperti  che  sono  soliti  esprimersi 
tramite la moda e l’oggettistica (elementi pregnanti di chi vuole distinguersi 
appunto come amatore dello steampunk).
Steampunk  is  a  sub-genre  of  science  fiction  that  typically  features 
steam-powered  machinery,  especially  in  a  setting  inspired  by 
industrialized Western civilization during the 19th century […]
Steampunk also refers to any of the artistic styles, clothing fashions, 
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or subcultures, that have developed from the aesthetics of steampunk 
fiction, Victorian-era fiction, and films from the mid-20th century. 2
Steampunk  is  a  subgenre  of  speculative  fiction,  usually  set  in  an 
anachronistic Victorian or quasi-Victorian alternate history setting. It 
could be described by the slogan "What the past would look like if the 
future had happened sooner. 3
Steampunk has always been first and foremost a literary genre, or least 
a  subgenre  of  science  fiction  and  fantasy  that  includes  social  or 
technological  aspects  of  the  19th  century  (the  steam)  usually  with 
some deconstruction of, reimagining of, or rebellion against parts of it 
(the punk). 4
In  sostanza,  la  caratteristica che forse  meglio di  tutti  può distinguere  lo 
steampunk dagli altri generi è l’anacronismo. Si ipotizza un’ucronia di una 
data  epoca  e  si  immette  una  tecnologia  altamente  sviluppata  rispetto  al 
periodo,  creando  un’interferenza  che  sfocia  in  un’attenta  analisi  della 





Illustrazione 1: Metropoli steampunk
L’epoca in questione è appunto quella vittoriana, ovvero il periodo a cavallo 
tra il  XIX e il  XX secolo, inserito nel contesto della cultura occidentale 
(l’impero britannico, gli Stati Uniti). La letteratura che maggiormente ispira 
il  bacino  di  idee  di  questo  genere  è  rappresentata  dalle  produzioni  di 
scrittori  fantascientifici  ottocenteschi  come  Jules  Verne,  H.  G.  Wells, 
Charles Dickens, Mary Shelley, Mark Twain.
Questo parallelo tra epoche diverse è dovuto alle straordinarie somiglianze 
tra l’epoca vittoriana e la società del nostro presente: una fede smisurata nel 
potere della tecnologia come pure nel mito del progresso e dell’industria, e 
una società tenuta insieme da un rigido sistema di codici.
Dal  punto  di  vista  letterario,  si  possono  riscontrare  varie  ambientazioni 
narrative:  un  mondo  futuristico  che  richiama  o  ribalta  i  canoni  estetici 
dell’epoca  vittoriana;  una  rivisitazione  storica  di  tipo  speculativo  che 
impiega  soggetti  ed  elementi  vittoriani;  un  testo  che  inserisce  versioni 
anacronistiche della tecnologia ottocentesca.
Steampunk does more than simply invoke a distant past: it creates a  
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Illustrazione 2: Una versione steampunk di Pinocchio
new  paradigm  in  which  technologies,  aesthetics,  and  ideas  mark  
different  times  simultaneously,  instead  of  signposting  different  
historical  periods;  anachronism is  not  anomalous but  becomes the  
norm.5
Ma come si può creare un collegamento tra la generazione attuale e una 
società di più di un secolo fa?
Molto  utile  per  l’analisi  di  questo  fenomeno  è  la  teoria 
dell’uniformitarismo6 (o  attualismo)  del  geologo  scozzese  Charles  Lyell 
(1797-1875):  concentrandosi  sui  cambiamenti  “ancora  evidenti”,  la  sua 
teoria  suggerisce  che  le  forze  (erosione,  sedimentazione)  che  hanno 
plasmato la Terra in passato continuano ad esercitare effetti sul suo, e sul 
nostro, tempo. Quest’enfasi posta su elementi costanti e osservabili ancora 
in azione nel presente è riassumibile con la frase: “Il presente è la chiave 
per il passato.”
Lyell’s invocation of causes “still in action” resonates with what many 
scholars say about speculative fiction: those anxieties which inform 
the  moment  of  a  text’s  production  are  those  that  inform  its 
representation  of  its  projected  temporal  settings;  the  causes  of  the 
present are “still in action” in the future. In other words, the present is 
the  key  to  such  texts’  particular  futures.  Of  course,  Lyell’s 
uniformitarianism  actually  proposes  that  the  present,  rather  than 
future, is the key to the past.7
Perciò passato, presente e futuro possono essere interconnessi tramite cause 
visibili e ancora in azione, per quanto incompatibili possano sembrare.
Tale  paradigma  viene  ulteriormente  sviluppato  nell’ambito  del  genere 
steampunk: gli elementi culturali e sociali che contraddistinguono epoche 
diverse  vengono  estrapolati  dal  proprio  contesto  e  proposti 
5 R. A. Bowser and B.Croxall, Introduction: Industrial Evolution, in Special Issue: 
Steampunk, Science, and (Neo)Victorian Technologie, in «Neo-Victorian Studies», 3, 
2010, p. 3 
6 <http://it.wikipedia.org/wiki/Uniformitarismo>
7 R.  A.  Bowser  and  B.Croxall,  Introduction:  Industrial  Evolution, in  Special  Issue:  
Steampunk, Science, and (Neo)Victorian Technologie, cit. , p. 5 
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simultaneamente,  creando un’interferenza che tuttavia  mette  in  risalto  le 
tematiche e le immagini che si sovrappongono.
Questo particolare approccio alla temporalità, tramite l’utilizzo di processi 
anacronistici,  riesce  a  livellare  le  differenze  tra  epoche  diverse, 
accomunando tra loro categorie normalmente viste come inconciliabili. 
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Illustrazione 3: Rivisitazione in chiave steampunk del quadro: 
'Il Primo Console supera le Alpi al Gran San Bernardo' di J. 
David 
2.1   Un fenomeno recente
Fino  al  2007  lo  steampunk  è  rimasto  pressoché  sconosciuto  ai  più, 
nonostante  la letteratura di  “genere” fosse già  comparsa quasi  trent’anni 
prima.  Il  canale  di  diffusione  maggiore  si  è  avuto  grazie  all’azione  di 
piattaforme internet come Boing Boing (la cui direzione è affidata anche ad 
uno degli autori scelti nell’antologia Imaginarium 2012, Cory Doctorow) e 
il blog della rivista Wired magazine che hanno incrementato il gusto del 
pubblico  per  la  cultura  Do-It-Yourself  (DIY),  ovvero  fai-da-te,  e  per 
l’estetica neo-vittoriana.
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llustrazione 4: Paperino ridisegnato come personaggio steampunk
Secondo  l’opinione  comune,  compreso  l’Oxford  English  Dictionary8,  il 
termine steampunk è stato usato per la prima volta dall’autore americano K. 
W. Jeter in una lettera del 1987 alla rivista Locus magazine: 
“Personally, I think Victorian fantasies are going to be the next big 
thing, as long as we can come up with a fitting collective term [...]. 
Something  based  on  the  appropriate  technology  of  the  era;  like 
‘steampunks,’ perhaps...”9
Il neologismo di Jeter era un ironico accenno al cyberpunk, genere nato in 
contemporanea con lo steampunk ma che è riuscito a trovare molto prima 
una propria denominazione e un ampio pubblico. La conferma della stretta 
relazione, non soltanto etimologica, dei due generi è stata infine confermata 
dai due maggiori rappresentanti del cyberpunk, Gibson and Sterling, che 
decisero  di  scrivere  insieme  nel  1990  la  macchina  della  realtà (The 
Difference Engine),  dando maggiore visibilità  allo steampunk. In seguito 
(1995) vi furono ulteriori conferme del crescente gusto per il genere, grazie 
all’opera l’Era del diamante (the Diamond Age) di un altro grande scrittore 
cyberpunk, Neal Stephenson. Nello stesso anno Paul Di Filippo cita per la 
prima volta  il  termine  nella  sua collezione La  Trilogia Steampunk (The 
Steampunk Trilogy). E nel 1999 esce il primo volume del graphic novel di 
Alan Moore and Kevin O’Neill  La Lega degli  Straordinari  Gentlemen10 
(The  League  of  Extraordinary  Gentlemen),  che  raggruppa  insieme 
personaggi e ambientazioni tipiche dei romanzi di H.G. Wells, Jules Verne, 
Bram Stoker, Rider Haggard, Louis Stevenson ed Edgar Allen Poe.
Quindi l’elemento  steam (vapore) definisce il gusto e l’ambientazione del 
genere,  essendo la tecnologia più promettente durante l’epoca vittoriana, 





ribellione contro la società in cui si trova inserito. Lo steampunk, come il 
cyberpunk,  critica  un  sistema  crudele  e  individualista  che  colpisce 
trasversalmente  sia  i  poveri  che i  ricchi.  Ma invece di  rappresentare  un 
possibile futuro, si ispira alla teoria dell’uniformitarianismo riecheggiando 
le  sue  radici  vittoriane  e  scientifiche,  per  evidenziare  gli  aspetti  di  un 
passato che condiziona ancora il nostro presente.
2.2  La tecnologia steampunk 
La tecnologia è l’aspetto che conta di più per la cultura steampunk: in effetti 
il  marchio  di  garanzia  più  evidente  è  la  tecnologia  vittoriana  (reale  o 
immaginaria),  con  i  suoi  dirigibili,  i  suoi  strumenti  a  vapore  e  le  sue 
macchine differenziali, tutti elementi fatti d’ottone, vetro, bielle e tantissime 
rotelle.  Quindi  la  questione  della  tecnologia  è  l’aspetto  che  più  attira  il 
pubblico  dello  steampunk:  qualcosa  che  stimola  il  nostro  sentimento  di 
disagio  e  piacere  scaturito  dal  rapporto  personale  con  l’elemento 
tecnologico.  Come  sotto-genere  fantascientifico,  lo  steampunk  esplora  i 
cambiamenti che un oggetto può generare: immagina dei passati vittoriani 
alternativi in cui la tecnologia progredisce (come nei romanzi creati da H.G. 
Wells  e  Jules  Verne),  alterando  radicalmente  il  corso  della  storia  e 
postulando possibili mondi tecno-culturali futuristici.
Negli ultimi trent’anni, evidentemente, lo sviluppo tecnologico ha imposto 
una visione critica che ha favorito l’interesse sempre più crescente per lo 
steampunk; vediamo perché:
nel 1980 l’invenzione del personal computer ha reso possibile per chiunque 
l’accesso ad una tecnologia altamente innovativa e dai benefici innegabili, 
sia in ambito lavorativo che nella vita privata.  Nel 1990 l’invenzione di 
internet pone in primo piano il tema della potenza della connessione, non 
più soltanto elettrica ma anche dell’informazione. Nel 2000 la tecnologia ha 
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preso  una  nuova  direzione  verso  un’estetica  che  tende  all’invisibilità  (l’ 
esempio più eclatante è la marca Apple). Ed è appunto l’aspetto tecnologico 
ed estetico che sembra interessare maggiormente i seguaci dello steampunk: 
nonostante  la  società  contemporanea  insegua  spasmodicamente  una 
tecnologia  sempre  più  innovativa,  a  causa  soprattutto  di  una  cultura 
consumistica  derivante  anch’essa  dall’epoca  vittoriana,  gli  individui  si 
sentono fortemente costretti e dipendenti dagli oggetti del loro desiderio.
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Illustrazione 5: Laptop in stile steampunk
L’oggetto emblema di questa cultura è senza dubbio il computer (o meglio, 
i  processori  presenti  praticamente  in  qualsiasi  portatile,  telefono  o 
elettrodomestico  che  si  trova  nelle  nostre  case,  senza  contare  gli 
innumerevoli servizi che la società garantisce ai propri individui).
Il problema risiede nel fatto che la progettazione e la complessità strutturale 
del computer rendono impossibile alla maggior parte di noi una completa 
interazione con i componenti di un elemento basilare in un’economia e una 
cultura soggetti alla globalizzazione.
Se dovessimo mettere a confronto le tecnologie delle due epoche (quella 
contemporanea e quella steampunk) noteremmo che, se i nostri computer 
tendono ad essere sempre più piccoli e leggeri, le loro antenate, le macchine 
differenziali,  sono  grosse  e  pesanti;  se  la  tecnologia  contemporanea 
abbraccia  un’estetica  pulita,  lucente  ed  elegante,  quella  steampunk  si 
dimostra piuttosto sporca, rudimentale e ingombrante; dove la base della 
nostra tecnologia è l’elettricità, quella steampunk è principalmente di tipo 
meccanico.
Poiché  gli  strumenti  steampunk  sono  grossi,  pesanti,  sporchi  e 
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Illustrazione 6: Tastiera in stile steampunk
meccanizzati,  i  loro  utilizzatori  rischiano spesso di  essere  feriti  (come i 
bambini protagonisti della storia Clockwork Fagin); per questa ragione gli 
utilizzatori delle tecnologie in questione differiscono profondamente: alla 
facilità e comodità del nostro tempo si contrappone la figura del tinker, che 
potremmo definire come un operaio tutto fare con caratteristiche tipiche del 
fabbro, del carpentiere, del meccanico, dell’ingegnere ecc.
Se  infatti  la  nostra  società  tecnologica  è  fortemente  dipendente  da  un 
limitato numero di esperti  del settore,  gli  abitanti delle storie steampunk 
sono gli stessi creatori e costruttori dei proprio strumenti tecnologici; ciò dà 
loro la possibilità di adattarli o correggerli a seconda delle necessità. Dato 
che  la  tecnologia  è  prioritariamente  meccanica,  è  possibile  analizzare  i 
processi  e  i  problemi  concernenti  i  loro  strumenti  con  estrema  facilità, 
differenza sostanziale rispetto ai gadget della nostra epoca storica.
Gli eroi nella fantasia steampunk non sono soltanto i tinker ma anche quegli 
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Illustrazione 7: Cosplayer maschio 
vestito da tinker
Illustrazione 8: Cosplayer femmina 
vestita da tinker 
individui che aiutano il genere umano con le loro scoperte e i loro progressi 
nel  mondo  della  scienza  (ad  esempio  gli  scienziati  presenti  nella  storia 
Hawkwood’s Folly).
Tuttavia la tecnologia steampunk riguarda, ad un livello profondo, l’aspetto 
estetico e non la funzione scientifica.  Abbiamo detto che si tratta di una 
tecnologia  visibile,  eppure  lo  scopo  di  comprendere  come  funzioni  la 
tecnologia è illusorio: anche se viene rivelato il funzionamento interno di 
una macchina, questo funzionamento sembra piuttosto basarsi sulle regole 
dell’alchimia più che sulle leggi fisiche del mondo reale; paradossalmente, 
la  tecnologia  steampunk  necessità  un  pizzico  di  ‘magia’  per  essere 
giustificata,  poiché le leggi su cui si basa appartengono alla fisica e alla 
chimica di un mondo fantastico.
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Illustrazione 9: Computer 
steampunk
Illustrazione 10: Braccio bionico di 
stile steampunk
Sostanzialmente lo steampunk presenta un mondo in cui le persone sono i 
creatori  della  propria  tecnologia,  piuttosto  che  dei  semplici  utilizzatori 
inesperti e perciò limitati. 
Riguardo a quest’aspetto tecnologico-culturale Bruce Sterling si è espresso 
durante il Gobot festival del 2008 con queste parole: 
Steampunk  embraces  punk’s  do-it-yourself  aspects  and  its 
determination to take the means of production away from big, mind-
deadening companies who want to package and sell shrink-wrapped 
cultural products.11
Lo  steampunk  quindi  intende  discutere  di  come  la  tecnologia  dovrebbe 
essere considerata e chi dovrebbe idearla e svilupparla. Nelle ultime decadi 
l’interesse  dello  steampunk  per  la  tecnologia  ha  riflesso  una  sensibilità 
“punk”  che  reclama  a  gran  voce  il  controllo  dell’indipendenza  e  della 
libertà personale: la tecnologia tinker intende ribellarsi contro il sistema in 
cui si ritrova, ovvero il XXI secolo; la filosofia di rimodellare la tecnologia 
vittoriana del passato può essere vista come l’intenzione di rimodellare il 
nostro rapporto con gli strumenti del presente.
11  R.  A. Bowser  and B.Croxall,  Introduction: Industrial  Evolution, in  Special  Issue:  
Steampunk, Science, and (Neo)Victorian Technologie, cit. , p. 21 
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Quest’aspetto  è  evidente  se  consideriamo  che,  nonostante  le  numerose 
differenze,  le  tecnologie  prese  in  esame  presentano  una  sostanziale 
similitudine: la tipologia e la funzionalità sono le medesime in entrambe. 
Gli  strumenti  più  comuni  dell’universo  steampunk,  come  computer, 
aeroplani, automobili,  cellulari e altro, sono gli stessi della nostra epoca, 
possono  al  massimo  variare  nella  denominazione  e  nelle  caratteristiche 
esterne.
È come se gli strumenti del nostro tempo indossassero le vesti di un illustre 
passato per farci riflettere su come dovremmo relazionarci con la tecnologia 
e sul rapporto uomo-macchina.
Per  concludere,  lo  steampunk  rifiuta  la  mancanza  di  trasparenza  della 
tecnologia contemporanea nei confronti  delle persone poco specializzate, 
stimolando uno sviluppo incrociato tra periodi storici,  oggetti  e  creatori; 
nella creazione di oggetti fatti da sé, i sostenitori dello steampunk sperano 
di riscoprire “il  valore che risiede negli oggetti  creati” e contribuire alla 
“democratizzazione della maestria”.12 
12 S.  Forlini,  Technology  and  Morality:  The  Stuff  of  Steampunk,  in  Special  Issue:  
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Illustrazione 11: Macchina fotografica steampunk
Ma  sebbene  la  "democratizzazione  della  maestria”  enfatizzata  dalla 
componente  DIY  critichi  la  fondamentale  opacità  della  tecnologia 
contemporanea, la sua analisi si concentra su una visione irrealistica della 
relazione  tra  l’uomo e  la  tecnologia.  Il  concetto  di  maestria si  basa  sul 
presupposto che l’essere umano è separato dalla tecnologia e sta all’origine 
della stessa; due presupposti che possono essere messi in discussione anche 
nella nostra realtà attuale (oppure in un mondo post-umano fittizio), in cui 
l’umanità è supportata e persino costituita non soltanto da elementi organici 
ma anche tecnologici.  In  un  mondo del  genere,  il  concetto  del  dominio 
umano  sulla  tecnologia  è  rimpiazzato  da  quella  che  potremmo  definire 
come una  struttura  costitutiva  reciproca  in  cui  gli  umani  creano e  sono 
creati da oggetti tecnologici. 
Steampunk, Science, and (Neo)Victorian Technologie, cit., p. 77 
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Illustrazione 12: Cosplayer vestito da 
cyborg steampunk
Illustrazione 13: Cosplayer vestito da 
cyborg steampunk
Alla fine, quest’estremo desiderio di dominio mette in ombra quello che 
forse rappresenta il contributo potenzialmente più prezioso del movimento 
steampunk: l’analisi di un’etica post-umana (un etica delle cose). Ma questo 
tema verrà sviluppato meglio nel paragrafo ‘Un Cyborg testuale’.
 
2.2.1 LA SUPERFICIE 'MATERIALE' DELLO STEAMPUNK
L’ossessione di questo genere per la tecnologia e per la figura predominante 
del  tinker evidenzia una forte inclinazione della cultura steampunk per la 
materialità,  dimostrando  anche  la  sua  stretta  connessione  con  la  cultura 
vittoriana:  è  noto  come  la  cura  per  i  dettagli  esteriori  della  società 
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Illustrazione 14: Ambientazione cyber-steampunk
vittoriana,  così  impregnata  di  materialità,  sia  in  realtà  un  riflesso 
dell’interiorità dei personaggi protagonisti dei novel realistici che divennero 
il  canone  generale  dell’epoca;  nessuno  potrebbe  negare  che  il  merito 
maggiormente riconosciuto all’età vittoriana è stato un profondo sviluppo 
della caratterizzazione (specialmente psicologica) dei personaggi.
Interiority competes with exterior markers for primacy in determining 
public identity as well as subjectivity. Critical readings have argued 
that  the  representation  of  material  surfaces  within  Victorian  fiction 
(objects, hair, clothes, etc.) Often evidences the burden of representing 
depth, as well as the anxiety that depth and surface cannot be reliably 
separated.13
Anche  se  l’obiettivo  principale  del  genere  steampunk  (opposizione  al 
sistema e riappropriazione del controllo) si distacca dal pensiero vittoriano, 
è  innegabile  che  l’aspetto  estetico  e  materialista  che  esso  esprime  lo 
definisce come fenomeno neo-vittoriano. 
13 R.  A.  Bowser  and  B.Croxall,  Introduction:  Industrial  Evolution, in  Special  Issue:  
Steampunk, Science, and (Neo)Victorian Technologie, cit., pp. 24-25 
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Illustrazione 15: Orologio steampunk
2.3    Un crocevia tra cyberpunk e steampunk: La macchina della realtà
La  narrativa  steampunk  utilizza  strategicamente  anacronismi,  scenari 
alternativi  e  contingenze  storiche  per  esplorare  le  interconnessioni  tra  il 
diciannovesimo  secolo  e  la  cultura  tecno-scientifica  contemporanea.  Il 
sottogenere che si sviluppa negli anni ’80 è caratterizzato da avvenimenti 
storici alternativi che per lo più affrontano il tema della nascita di nuove 
tecnologie  nell’Inghilterra  vittoriana  o  all’interno  del  suo  vasto  impero 
mondiale.  L’ispirazione  dello  steampunk  di  quegli  anni  oscilla 
costantemente dalla letteratura del diciannovesimo secolo, come i romanzi 
fantascientifici  di Jules Verne e di  H.G. Wells,  al  sottogenere cyberpunk 
diffusosi alla fine del ventesimo secolo. Coprendo con la sua visione un 
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Illustrazione 16: Soprammobile steampunk
ampio arco temporale, questa produzione di testi instaura continui paralleli 
tra la rivoluzione industriale del 1800 e la rivoluzione informatica  della 
fine del 1900. 
L’opera emblema di questo periodo,  ma anche del canone steampunk in 
generale,  è  la macchina della realtà (The  Difference Engine),  scritto nel 
1990 da William Gibson e Bruce Sterling; prima di allora entrambi si erano 
distinti per i loro contributi al sottogenere cyberpunk che entrambi avevano 
aiutato a fondare.
I testi cyberpunk scritti tra gli anni ’80 e ’90 riflettono l’impatto dell’era 
della rete e delle sue nuove tecnologie computerizzate (il nome trova la sua 
origine  nella  storia  scritta  da  Bruce  Bethke  nel  1980,  intitolata  appunto 
Cyberpunk). 
La denominazione combina le parole  cibernetico e  punk, volendo indicare 
un miscuglio di ambientazioni high-tech e personaggi di umili condizioni e 
spesso emarginati, come pure lo scontro tra i sistemi di controllo e i ‘pirati’ 
della  rete,  gli  hacker;  come  il  cyberpunk,  lo  steampunk  esplora  le 
connessioni tra storia e finzione, tra nostalgia e innovazione, tra vecchie 
culture  e  nuove  tecnologie;  tramite  strategici  anacronismi,  processi  di 
ibridazione e parodie, i  testi  appartenenti a questo sottogenere creano un 
effetto  di  straniamento  nei  confronti  del  passato  vittoriano  e  della 
globalizzazione del presente, isolando le diverse sfaccettature di entrambe 
le epoche per favorirne un’analisi più approfondita.
Steampunk fiction, however peripheral it may seem to literary studies, 
promises to make important contributions to the study of history and 
its social, political, and technological systems. Much like cyberpunk, 
steampunk enables a complex examination of the historical evolution 
of power structures and control systems.14
14 P. Jagoda, Clacking Control Societies: Steampunk, History, and the Difference Engine  
of Escape, in Special Issue: Steampunk, Science, and (Neo)Victorian Technologie, cit., p. 
48
25
Ambientato inizialmente  nel  1855,  La macchina della  realtà  propone un 
sistema geopolitico alternativo che presenta allo stesso tempo divergenze e 
somiglianze con i fatti  storici realmente avvenuti.  Il romanzo dipinge un 
diciannovesimo secolo in cui la Gran Bretagna (prima potenza mondiale) ha 
suddiviso l’America in diverse zone: gli Stati Uniti, gli Stati Confederati, la 
Repubblica del Texas, il Messico Francese e la Repubblica della California.
In  aggiunta  a  questa  inconsueta  ripartizione  la  rivoluzione marxista  non 
viene  immaginata  come  un  fenomeno  di  natura  sovietica  e  in  seguito 
europea, ma bensì di origine americana.
Infine, al fianco di questo orizzonte occidentale reinventato viene posto un 
panorama asiatico in cui il Giappone è una nazione in forte crescita. 
Dopo aver descritto la mappa politica del proprio mondo immaginario, il 
racconto delinea un complesso ordine globale che differisce spazialmente e 
temporalmente  da quello reale.  Nonostante  il  vasto panorama presentato 
all’inizio e che viene brevemente accennato nel corso della narrazione, il 
libro  si  concentra  primariamente  sullo  sviluppo  tecnologico,  storico  e 
politico dell’impero britannico.
Secondo gli autori, la differenza sostanziale tra la storia attuale e la loro 
cronologia risiede nella figura realmente esistita di Charles Babbage: egli 
perfeziona  un   modello  di  proto-computer  che  fa  balzare  la  società 




Illustrazione 17: Disegno di una città in stile steampunk
Illustrazione 18: Macchina differenziale esposta in un museo
Nonostante il titolo, The Difference Engine, l’opera descrive una tecnologia 
non basata sulla  vera macchina differenziale di  Babbage,  uno strumento 
addizionatore costruito in realtà nel 1833, anche se imperfetto, ma sul più 
complesso progetto della macchina analitica, mai sviluppata da Babbage. 
Citazioni  di  persone  realmente  vissute  o  di  personaggi  provenenti  dalla 
letteratura vittoriana all’interno della fantasia steampunk non è un elemento 
occasionale; ne sono un esempio due delle storie tradotte in questo lavoro: 
il titolo stesso di  Clockwork Fagin richiama un personaggio presente nel 
romanzo Oliver Twist di Dickens, mentre in Hawkwood’s Folly viene citata 
la stessa Mary Shelley e il suo personaggio, il mostro di Frankenstein. 
Secondo la versione storica di Gibson e Sterling, nel 1830 l’invenzione di 
Babbage avvia un’era di massiccia trasformazione tecnologia dell’impero 
britannico, veicolata dai ‘Radicali Industriali’ (un partito capitalista).
The  implicit  suggestion  in  this  fictional  history is  that  technology, 
while not categorically determinative of socio-political reality, reflects 
social trends and enables political transformation. As the novel itself 
suggests, the interests of science and manufacturing are inextricably 
mixed with a nation’s political philosophy.15
In altre parole, la macchina della tecnologia e la macchina del potere sono 
connesse e co-produttive.  
Altro  elemento  portante  di  questa  ucronia  informatica  è  appunto 
l’informazione:  non  potendo  negare  il  valore  fondamentale 
dell’informazione nello sviluppo della società e nella libertà degli singoli, è 
comunque innegabile che la stessa informazione, spesso disinformazione, in 
quanto mistificazione della realtà, rappresenta una basilare leva di potere da 
parte di stati e governi; questo tema è sicuramente attuale in un’epoca come 
15 ivi pp. 49-50
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la  nostra,  dove  il  dato  ‘informatico’  è  diventato  ormai  un’ossessione 
comune per la quasi totalità degli individui.
2.4 Un Cyborg testuale
Il gioco di interferenze che lo steampunk attua costantemente nei confronti 
della  temporalità  e  della  materialità  ci  aiuta  a  identificare  un  aspetto 
interessante che rende questo genere un elemento nuovo e vittoriano allo 
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Illustrazione 19: Schizzo di un cyborg a vapore
stesso tempo.
Lo steampunk può essere visto come un ibrido,  una fusione di  elementi 
vittoriani,  fantascientifici  e  noir;  la  chiave  di  lettura  di  questo  tema  è 
rappresentata sicuramente dalla controversa figura del cyborg (l’emblema 
della fusione, dell’ibridazione perfetta tra uomo e macchina); non è un caso 
che  in  tutte  e  tre  le  storie  da  me  selezionate  e  appartenenti  al  genere 
steampunk  e  cyberpunk  (Clockwork  Fagin,  Hawkwood’s  Folly e  The 
Education of Junior n.12), sia presente la figura del cyborg.
Troviamo presente questa controversa figura nell’immaginario comune in 
maniera trasversale (libri, film, fumetti); probabilmente la ragione si basa 
sulla  stessa  sensazione  che  lo  spettatore  contemporaneo  prova  nel 
rapportarsi  con la  tecnologia  steampunk:  ricorda il  concetto della  natura 
meccanica del corpo umano. Le parti mobili della macchina sono analoghe 
a quelle del corpo, rendendo però visibile quello che nella carne rimane 
nascosto  all’interno,  sotto  una  liscia  e  morbida  superficie;  potremmo 
stabilire che il rapporto che esiste tra il cyborg e  il corpo umano è lo stesso 
che esiste tra la tecnologia steampunk e quella contemporanea. 
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Illustrazione 20: Tatuaggi cyberpunk
Quindi la visibilità che garantisce il corpo dei cyborg favorisce lo sviluppo 
della  concezione  dell’identità  umana,  rassicurando  la  mente  che  può 
osservare come le funzioni corporee siano visibili e logicamente spiegabili.
La  potenzialità  di  quest’immagine  risiede  nel  superamento  di  certe 
contrapposizioni  dicotomiche;  per  questa  ragione  la  filosofa  e  docente 
Donna  J.  Haraway  ha  voluto  evidenziare  il  suo  straordinario  potenziale 
femminista nel suo saggio del 1985 The Cyborg Manifesto.16
Donna Haraway identifies three major dichotomies which, in the wake 
of  scientific  innovations,  have  begun  to  break  down:  human  and 
animal;  organism  and  machine;  physical  and  non-physical.  For 
Haraway, the violation of these dichotomies presents an opportunity to 
imagine modes of identity that are non-oppositional, nonhierarchical, 
non-essentialised:  in  a  word,  non-patriarchal  […]  It  is  about 
‘transgressed  boundaries,  potent  fusions,  and  dangerous 
possibilities.’17
Haraway sottolinea che questo sentimento non è così giovane come sembra: 
potremmo vedere il mostro di Frankenstein di Mary Shelley (una donna, 
guarda caso) come il primo prototipo, il padre di tutti i cyborg.
I Cyborg rifiutano la categorizzazione sistemica e abbattono le dicotomie, 
sfuggono  ad  una  definizione  precisa;  allo  stesso  modo  lo  steampunk, 
nonostante la sua tecnologia sembri rinforzare le barriere tra il materiale e 
l’immateriale, simultaneamente trapassa le barriere temporali ed estetiche 
poiché invoca il passato (il diciannovesimo secolo) e il futuro.
Si deve poi tener conto che l’attuale riconquista dello steampunk è stata 
intrapresa  non  dalla  cultura  letteraria  già  preesistente  (The  Difference 
Engine,  The Diamond Age,  The Steampunk Trilogy) ma dalla comunità di 
16 D. Haraway, A Cyborg Manifesto. Science, Technology, and Socialist-Feminism 
in the late Twentieth Century, in Simians, Cyborgs and Women: the Reinvention 
of Nature, New York; Routledge, 1991, pp.149-181
17 R.  A.  Bowser  and  B.Croxall,  Introduction:  Industrial  Evolution, in  Special  Issue:  
Steampunk, Science, and (Neo)Victorian Technologie, cit., p. 27 
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creatori DIY e dalla gente attratta dalla sua visualità. L’estetica steampunk è 
stata  rappresentata  e  diffusa  soprattutto  grazie  alle  immagini  di  film  e 
fumetti come anche numerosi blog presenti su internet, piuttosto che libri 
rappresentativi  del  genere.  Allo  stesso  tempo,  i  film  e  i  fumetti  hanno 
trovato ispirazione nella narrativa originale degli anni ’70 e ’80. La nuova 
letteratura steampunk,  tuttavia,  si  è  sviluppata non in risposta  ai  testi  di 
trent’anni  fa,  ma  per  soddisfare  la  sottocultura  emersa  in  seguito, 
ossessionata dalla natura materiale e fisica dello steampunk. Questa catena 
di ritorni, revisioni e combinazioni rende estremamente difficile identificare 
una precisa origine o definizione del genere. 
Appare  emblematica  allora  l’osservazione  della  Haraway  che  indica  i 
cyborg, e a questo punto anche lo steampunk, come “illegitimate offspring 
of militarism and patriarchal capitalism” e perciò “exceedingly unfaithful to 
their origins.”
Il cyborg rappresenta una liberazione perché rimane strettamente vincolato 
alla  sua parzialità  e  di  conseguenza espone tutte  le  categorie  di  identità 
come parziali. Ecco perché il genere steampunk rappresenta il cyborg per 
eccellenza: sfugge a qualsiasi definizione perché rappresenta una parte di 




Illustrazione 21: Molly Friedrich, ‘Mechanical Womb with Clockwork Fetus’
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Illustrazione 22: Molly Friedrich, ‘Mechanical Womb with Clockwork Fetus’
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Illrazione 23: Molly Friedrich, dettaglio del  ‘Clockwork Fetus’ 
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